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Penelitian ini adalah penelitian pengembangan (Research and Development), yang bertujuan 
untuk mengembangkan pembelajaran Seni Budaya dan Keterampilan melalui pendekatan budaya 
lokal daerah, pembelajaran seni kriya terapan nusantara seperti kriya Bosara’ dengan 
menggunakan Modem Klise yaitu Penggunaan Modul Pembelajaran Kreasi limbah sekolah sepetti 
kreasi dari bahan plastik sebagai salah satu program perancangan pengelolaan sampah yang 
ramah lingkungan 
Modem Klise di sekolah yang digunakan sebagai metode dan media pembelajaran dalam 
pembuatan seni kriya Bosara’ sebagai salah satu karya lokal Makassar yang dirancang dengan 
memodivikasi kreasi daur ulang limbah kertas dan plastik yang valid, efektif dan praktis untuk  
siswa SMP dan SMA sederajat. Pengembangan Modem Klise ini dalam pembelajaran diuji coba 
pada tahap uji coba satu-satu yang melibatkan 3 orang siswa, tahap uji coba kelompok kecil yang 
melibatkan 6 orang siswa dan tahap uji coba kelompok besar 39 orang siswa. Instrumen 
pengumpulan data yang digunakan ialah lembar wawancara, lembar observasi, angket untuk 
guru mata pelajaran, angket untuk siswa dan lembar penilaian. Teknik analisis data yang 
digunakan ialah data kuantitatif yang diperoleh dari angket kemudian diolah dan dikonversi ke 
dalam bentuk data kualitatif. Hasil pengembangan modul pembelajaran kreasi limbah sekolah 
menjadi kriya Bosara’ dengan menggunakan bahan dasar limbah sekolah yaitu kertas dan plastik 
menunjukkan bahwa modul pengembangan pembelajaran kearifan lokal yang dikembangkan 
sudah memenuhi kriteria valid, praktis dan efektif, sehingga layak untuk digunakan dalam 
pembelajaran membuat karya seni kriya Bosara’ dengan teknik dan corak daerah setempat, 
khususnya pembelajaran Seni Budaya dan keterampilan di kelas VIII SMPN 3 Pattallassang dan di 
kelas XI SMAN 1 Bontomarannnu Kabupaten Gowa.  




Pendidikan seni budaya dan keterampilan 
diberikan di sekolah karena keunikannya, fungsi 
pakainya, dan manfaatnya terhadap siswa yang 
dapat memberikan pengalaman yang estetik dalam 
bentuk kegiatan berekspresi/berkreasi dan 
berapresiasi melalui pendekatan “belajar dengan 
seni”, belajar melalui seni dan belajar tentang seni” 
peran ini tidak dapat diberikan oleh mata pelajaran 
lain. 
Salah satu kompetensi yang harus dikuasai pleh 
siswa sekolah lanjutan pertama pada mata pelajaran 
Seni budaya dan keterampilan adalah berkreasi seni 
kriya terapan nusantara. Pada kompetensi ini banyak 
hal yang dapat dilakukan oleh seorang guru seni 
budaya agar siswanya dapat berkreasi membuat seni 
kriya dengan baik. Untuk mencapai semua itu guru 
harus kreatif menggali cara-cara inovatif dalam 
berkarya, guru harus memiliki persiapan yang 
dirancang dengan matang untuk mempermudah 
dalam pencapaian prestasi belajar yang diharapkan, 
dan guru harus melek IT, karena dengan menguasai 
informasi dan teknologi dalam pembelajaran dengan 
merancang media pembelajaran dalam bentuk buku 
modul dan pemanfaatan multimedia dalam bentuk 
video dan powerpoint yang dapat membantu guru 
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dalam seni budaya dan keterampilan berinovasi 
dalam pembelajaran untuk menjawab tuntutan abad 
21. 
Oleh karena itu, penulis merancang Penggunaan 
Modem Klise dalam Pembelajaran Seni Budaya dan 
Keterampilan adalah Penggunaan Model dan media 
mengajar kreasi limbah sekolah dalam Pembelajaran 
Seni Budaya dan Keterampilan yaitu salah satu 
media yang dapat meningkatkan kreativitas 
pembelajaran yang aktif, kreatif dan menyenangkan, 
dengan mempertimbangkan kesesuaian antara 
perkembangan emosi, intelektual, dan psikologi 
kemampuan siswa dalam berkreativitas seni kriya 
terapan nusantara.  
Media pembelajaran yang berbasis multimedia 
merupakan media pembelajaran yang 
memanfaatkan penggabungan antara gambar, 
materi, suara dan video. Media kreasi limbah 
sekolah yang kami buat dalam bentuk modul/materi 
ajar/buku pengayaan, media power point dan video 
pembelajaran merupakan contoh pembelajaran 
yang berbasis multimedia yang dapat digunakan 
untuk menyampaikan materi pembelajaran dapat 
dilakukan dengan model pembelajaran secara 
langsung maupun dengan model pembelajaran tidak 
langsung pada siswa. 
Media modul dan video pembelajaran yang 
digunakan dalam penelitian ini dibuat oleh penulis 
karena kurangnya sarana dan media dalam 
pembelajaran seni budaya dan keterampilan 
khususnya di SMP Negeri 3 Pattallassang dan di SMA 
Negeri 1 Bontomarannu Kab. Gowa dan di SMA 
Negeri 1 Bontomarannu, dimana dalam proses 
pembelajaran buku cetak Seni Budaya Seni Rupa 
hanya tersedia 6 buah buku Seni Budaya BSE. 
Adanya masalah kekurangan media buku 
pembelajaran seni budaya baik di tingkat SMP 
maupun SMA ini menjadi motivasi kami sebagai guru 
di SMP Negeri 3 Pattallassang dan di SMA Negeri 1 
Bontomarannu Kab. Gowa dan kami dari guru SMA 
Negeri 1 Bontomarannu untuk membuat materi ajar 
pada tahun 2012, kemudian dengan adanya 
pelatihan literasi IT yang kami ikuti yang difasilitasi 
oleh LPPPTK KPTK Sul-Sel yang berlokasi di 
Pattallassang kab. Gowa telah menginspirasi kami 
untuk mengembangkan media materi ajar yang kami 
buat menjadi sebuah modul pembelajaran Seni 
budaya dan keterampilan berdasarkan Kurikulum 
2013 pada tahun 2014, dan setelah mengikuti Diklat 
Instruktur Kurikulum 2013 kami merancang 
multimedia media powerpoin dan video presentase 
pembelajaran proses pembuatan kriya bosara dari 
bahan limbah sekolah yaitu kertas dan plastik pada 
materi seni kriya terapan nusantara.  . 
Keinginan untuk memberikan layanan 
pendidikan yang menyenangkan dan bermakna bagi 
siswa dalam membelajarkan kompetensi Seni kriya 
terapan nusantara tentu sangat diharapkan. Hal 
inilah yang kemudian mendorong kami untuk 
mengembangkan karya inovatif Modem Klise ini 
menjadi alat peraga berbasis multimedia dalam 
rangka meningkatkan pemahaman dan pengalaman 
belajar siswa yang ada di SMP Negeri 3 Pattallassang 
dan di SMA Negeri 1 Bontomarannu Kab. Gowa dan 
di SMA Negeri 1 Bontomarannu Kab. Gowa. 
Penggunaan media dalam proses pembelajaran 
salah satu fungsinya adalah dapat memvisualisasikan 
dan mengkonkritkan konsep yang terlalu luas dan 
abstrak. Salah satu konsep yang sangat luas dan 
abstrak yang dipelajari di sekolah dasar khususnya 
dalam pembelajaran seni budaya dan keterampilan 
adalah konsep Berkreasi Seni Kriya terapan 
nusantara . Konsep in berisifat abstrak jauh dari 
lingkungan kehidupan siswa, cakupan materinya 
sangat luas dan kompleks, sehingga dibutuhkan 
media/multimedia yang tepat untuk mengajarkan 
konsep tersebut. 
Salah satu media yang dapat digunakan oleh 
pendidik untuk mengajarkan konsep berkreasi seni 
kriya terapan nusantara adalah dengan 
memanfaatkan kemajuan teknologi dalam bentuk 
multimedia, buku modul, video pembelajaran, quiz 
interaktif dan sebagainya. Atas dasar itulah 
kemudian penulis mengembangkan 
buku/modul/pengayaan pembelajaran kreasi limbah 
sekolah, alat peraga video pembelajaran, dan 
sekaligus mengembangkan Quiz Interaktif untuk 
pembelajaran konsep Berkreasi Seni Kriya terapan 
nusantara di Sekolah. Sehingga lahirlah karya 
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B. KARYA INOVASI PEMBELAJARAN 
1. Powerpoit dan Video Klise 
a. Ide Dasar 
Penulis selaku guru mata pelajaran seni 
budaya dan keterampilan yang akan menerapkan 
media pembelajaran  yang menarik bagi siswa 
adalah penggunaan powerpoint dan video dalam 
pembelajaran. Karena dengan menggunakan 
powerpoint dan video pembelajaran banyak 
indera yang terlihat, misalnya indera 
penglihatan, pendengaran, indera perasa, 
ingatan, dan jika lupa dan ketinggalan pelajaran 
materi bisa di putar ulang secara praktis. 
Menurut Hamalik  (Shoimin, 2014:37), 
mengemukakan bahwa pemakaian media 
pembelajaran  dalam proses mengajar dapat 
membangkitkan keinginan dan minat yang baru, 
membangkitkan motivasi dan rangsangan 
kegiatan belajar,  bahkan membawa pengaruh  
psikologis terhadap peserta didik. 
Sejalan pendapat di atas, penulis merancang 
sebuah media pembelajaran untuk konsep 
pembelajaran seni kriya terapan nusantara, 
selama ini hanya menggunakan gambar, 
sehingga pesan yang ingin disampaikan kurang 
bermakna dan kurang hidup berbeda jika 
menggunakan powerpoint dan video 
pembelajaran sebagai media untuk mengajarkan 
konsep seni kriya terapan nusantara.   
Kurangnya media pembelajaran seni kriya 
terapan nusantara, dan jika tersedia media 
tersebut di internet tentunya sangat sulit diakses 
oleh siswa yang ada di luar kota di lingkungan 
yang susah untuk mengakses internet karena 
masalah jaringan dan biaya yang dibutuhkan 
sangat mahal dan kemampuan ekonomi siswa 
juga yang tidak memungkinkan untuk bisa semua 
siswa mengaksesnya. Telah banyak tersedia 
video tentang seni kriya terapan nusantara 
khususnya tentang proses berkarya seni kriya 
dari bahan limbah sekolah, namun kebanyan 
video tersebut menggunakan bahasa asing yang 
tidak dipahami oleh siswa. Padahal penggunaan 
video pembelajaran tentu dapat menarik minat 
belajarnya. Atas dasar itulah kemudian 
pengembang merasa tertarik untuk 
menghasilkan materi powerpoint dan video 
pembelajaran Kreasi limbah sekolah dari bahan 
botol plastik dan gelas plastik air mineral untuk 
dapat digunakan di ruang-ruang kelas tanpa 
harus mengakses internet yang dapat di pelajarai 
kapan dan dimana saja kita berada. Dengan 
pengembangan materi powerpoint dan video 
pembelajaran Kreasi limbah sekolah dari bahan 
botol plastik dan gelas plastik air mineral ini 
diharapkan konsep pembelajaran seni kriya 
terapan nusantara dapat tersampaikan dengan 
efektif 
b. Alat dan Bahan 
Untuk mengembangkan Powerpoit dan Video 
Klise ini pengembang menggunakan software 
langkah-langkah membuat Microsoft office 
powerpoint 2007  (Suryani, 2015) sebagai 
berikut: 
 
Gambar 1. Langkah-Langkah Membuat Microsoft 
Office Powerpoint 2007  
c. Proses Pembuatan 
Untuk mengembangkan Powerpoit dan Video 
Klise, langkah awal adalah mendowload video-
video yang berkaitan dengan kreasi limbah plstik 
di internet/youtube. Berikut tampilan pencarian 
video dengan menggunakan youtube: 
a) Klik youtube, akan tampil seperti berikut 
 
Gambar 2. Tampilan Awal Situs Youtube  
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b) Cari video dengan mengetik missal: daur 
ulang gelas air mineral 
 
Gambar 3. Tampilan Pencarian Situs Youtube  
c) Download video dengan cara menambahkan/ 
ketik ss didepan www depan alamat web. 






d) Setelah beberapa vidio yang di butuhkan 
selesai didownload kemudian save as ke 
folder 
 
Gambar 4. Folder Download 
e) Setelah itu buka file media powerpoint dan 




Gambar 5. Media Powerpoint 
2. Media Buku Ajar/ Buku pengayaan 
a. Ide Dasar 
Bersama dengan powerpoint dan video 
pembelajaran seni kriya terapan nusantara, karya 
inovatif ini juga dikembangkan alat peraga 
berupa buku Ajar/buku pengayaan yang 
merupakan panduan pembuatan bagi siswa 
untuk berkreasi dan berinovasi daur ulang limbah 
sekolah yaitu limbah plastic dan contoh karya 
modifikasi gelas plastik menjadi karya bosara. 
Alat peraga ini sesungguhnya lahir dari ide 
dengan melihat video tutorial di internet 
kemudian dicoba di buat dan di kembangkan 
serta di modifikasi bentuknya sehingga 
melahirkan karya inovasi yang lebih unik dan 
klasik kedaerahan karya seni terapan nusantara. 
b. Alat dan bahan 
 Untuk mengembangkan alat peraga buku 
ajar/buku pengayaan ini dibutuhkan alat dan 
bahan sebagai berikut: (1) Perangkat Komputer/ 
laptop berserta printer untuk mendesain dan 
mencetak buku yang telah dibuat. (2) Software 
yang digunakan untuk mendesain alat peraga 
adalah Microsoft Office Word. (3) Gambar-
gambar yang berkaitan dengan materi ajar yang 
diperoleh dari Internet. 
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c. Cara pembuatan 
Untuk mengembangkan buku ajar/ buku 
pengayaan ini langkah pertama adalah 
mengumpulkan gambar-gambar yang berkaitan 
dengan kreasi limbah sekolah dan kreasi karya 
gelas air minerala misalnya karya bosara, tempat 
air mineral, tempat tissue dan lain sebagainya. 
Kemudian dengan menggunakan software 
microsoft Office word kemudian di desain alat 
peraga ini. setelah proses desain selesai maka 
langkah terakhir adalah mencetak alat peraga 
tersebut pada kertas kemudian buku ajar 
tersebut di ujicobakan pada kelompok siswa 
untuk digunakan selanjutnya dapat digunakan 
sebagai alat peraga dan Alhamdulillah buku ajar 
tersebut telah saya kembangkan menjadi buku 
pengayaan yang berjudul “Kreasi limbah dari 
Sekolah”. 
 
3. Quiz Interaktif 
a. Ide Dasar 
Untuk menyempurnakan karya inovasi ini, 
maka pada bagian evaluasi dikembangkan sistem 
evaluasi dengan menggunakan Quiz Interaktif. 
Penggunaan quiz interaktif, selain efisien dan 
praktis karena siswa dapat langsung mengetahui 
hasil perolehan skornya setelah melakukan quiz, 
juga dapat menarik minat siswa karena quiz 
interaktif didesain dengan musik dan tampilan 
yang menarik sehingga akan semakin baiklah 
hasil belajar peserta didik. Dengan menggunakan 
quiz interaktif ini, peserta didik juga dapat 
memperbaiki evaluasinya dengan langsung 
melakukan kegiatan deteksi dini ketika 
dinyatakan tidak tuntas sesaat setelah 
melakukan evaluasi dengan quiz interaktif ini.  
b. Alat dan Bahan 
Untuk mengembangkan quiz interaktif ini 
digunakan software pembuat quiz interaktif 
yaitu: Wondershare Quiz Creator. Penggunaaan 
software ini untuk mendesain quiz interaktif 
sangat mudah dilakukan serta mudah dipahami 
oleh peserta didik ketika mengerjakan quiz ini.  
 
 
Gambar 6. Tampilan Software Wondershare 
Quiz Creator 
c. Cara Pembuatan 
Adapun cara pembuatan quiz interaktif ini 
dengan menggunakan software Wondershare 
Quiz creator langkah awal setelah software ini 
selesai di intall, maka klik dua kali pada icon 
wondershare kemudian klik create a new quiz 
kemudian memulai mengembangkan quiz yang 
akan dibuat. Berikut adalah tampilan halaman 
awal dari software ini. 
 




Gambar 7. Halaman Kerja Quiz Interaktif 
Dengan menggunakan halaman kerja ini, 
pengembangan quiz interaktif dapat dilakukan. 
Setelah semua telah selesai dikembangkan maka 
tahapan terakhir adalah finalisasi dengan cara 
meklik Publish pada menu bagian atas. Dan quiz 
interaktif yang dikembangkan dapat digunakan 
oleh peserta didik.  
d. Aplikasi Praktis dalam Pembelajaran 
Menjelaskan penerapan produk  inovatif yang 
memunculkan kompetensi unggulan  pada 





Karya inovatif Penggunaan Powerpoint dan 
Video Pembelajaran Proses pembuatan limbah 
plastic menjadi bosara dan keranjang, materi 
ajar/alat peraga dan Quiz Interaktif merupakan 
karya inovatif yang dimanfaatkan untuk 
pembelajaran Seni Budaya dan Keterampilan konsep 
Seni Kriya terapan nusantara. Penggunaan karya 
inovatif ini mencoba menfasilitasi berbagai kegiatan 
belajar mulai dari mengamati dengan video 
pembelajaran seni kriya bosara, kegiatan menalar 
dan mengasosiasi dengan alat peraga berupa buku 
pengayaan dan contoh karya hingga evaluasi dengan 
penggunaan Quiz Interaktif. Pembuatan karya 
inovasi ini pun tidak terlalu rumit karena 
menggunakan berbagai macam software untuk 
pengembangannya. Keberagaman multimedia dan 
alat peraga yang digunakan untuk pembelajaran Seni 
Budaya dan Keterampilan konsep Seni Kriya terapan 
nusantara ini memberikan peluang semakin 
besarnya ketercapaia tujuan pembelajaran.  
Selain beragam, karya inovatif ini juga di desain 
dengan  tampilan yang menarik. Powerpoint dan 
Video pembelajaran  misalnya di kembangkan 
dengan menggunakan animasi yang menarik, efek 
suara yang baik yang menjelaskan video 
pembelajaran tersebut dengan efek musik yang 
menarik. Adanya alat peraga buku pengayaan dan 
contoh karya sehingga pembelajaran  lebih mudah 
dipahami oleh siswa. Kemudian diakhiri dengan Quiz 
Interaktif dimana setiap siswa setelah mengerjakan 
quiz tersebut dapat mengetahui hasil yang diperoleh 
untuk kemudian diberikan pengayaan atau remedial. 
 
2. Saran 
Karya inovatif ini akan sangat efektif digunakan 
dalam pembelajaran karena dengan aneka 
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multimedia dan alat peraga yang digunakan 
memungkinkan dapat memberikan pembelajaran 
yang menyenangkan yang pada akhirnya dapat 
meningkatkan hasil belajar. Berikut adalah saran-
saran dalam laporan karya inovatif ini:  
Berdasarkan penelitian yang telah kami lakukan 
maka peneliti mengemukakan saran untuk 
penelitian-penelitian selanjutnya yaitu lebih 
mengembangkan penggunaan media interaktif 
dalam pembelajaran untuk materi yang lainnya. 
Selain itu, dapat melakukan penelitian yang terkait 
dengan Media interaktif  dan Quiz yang interaktif 
dengan menggunakan geogle foam pada 
pembelajaran Seni Budaya di sekolah. 
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